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Penelitian ini bertujuan bagaimana mengembangkan media video 
pembelajaran matematika berbantuan Microsoft Powerpoint 2016 
menghasilkan media yang valid, efektif dan praktis. Untuk mencapai tujuan 
tersebut penulis mengembangkan media dengan menggunakan metode 
penelitian pengembangan dengan langkah-langkah: 1) analysis; 2) design; 3) 
development; 4) implementation; dan 5) evaluation. Subjek dalam penelitian 
ini adalah mahasiswa Universitas Islam Negeri Raden Intan Lampung dengan 
instrument pengumpulan data yang digunakan berupa angket yang diberikan 
kepada ahli materi, ahli media, angket respon mahasiswa untuk mengetahui 
ketertarikan dan latihan soal untuk mengetahui keefektifan terhadap media 
pembelajaran matematika yang dikembangkan. Hasil penelitian ini 
menghasilkan produk berupa media pembelajaran matematika berbantuan 
Microsoft Powerpoint 2016 pada materi himpunan di Universitas Islam Negeri 
Raden Intan Lampung. 
Hasil validasi ahli materi dari kualitas produk yang dikembangkan 
memperoleh rata-rata skor 3,43 dengan kriteria valid. Validasi ahli media 
memperoleh rata-rata skor 3,75 dengan kriteria valid. Uji coba mahasiswa 
dalam media pembelajaran matematika berbantuan Microsoft Powerpoint 2016 
pada materi himpunan diperoleh skor 3,33 dengan kriteria sangat menarik pada 
uji kelas kecil dan diperoleh skor 3,36 dengan kriteria sangat menarik pada uji 
kelas besar dan hasil uji coba efektifitas yang dilakukan di lapangan mendapat 
kategori tinggi dengan nilai rata-rata N-gain 0,792 di Universitas Islam Negeri 
Raden Intan Lampung. Berdasarkan saran dari penelitian ini kepada penulis 
untuk menyebarkan media pembelajaran berbantuan Microsoft Powerpoint 
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 ُۡلقَۡۡه ِّمۡمُُكقُز  َريۡهَمِۡٓءاَمَّسلٱَۡۡوِۡض  َر  لۡٱُِۡۡكل  َميۡهََّمأَۡع  مَّسلٱَۡۡوَۡر ََٰص  َب  لۡٱُۡۡجِر  ُخيۡهَمَو




 “Katakanlah (Muhammad): "Siapakah yang memberi rezeki kepadamu dari langit 
dan bumi, atau siapakah yang kuasa (menciptakan) pendengaran dan penglihatan, 
dan siapakah yang mengeluarkan yang hidup dari yang mati dan mengeluarkan yang 
mati dari yang hidup dan siapakah yang mengatur segala urusan?" Maka mereka 
akan menjawab: "Allah". Maka katakanlah "Mengapa kamu tidak bertakwa kepada-
Nya)” (Q.S Yunus : 31)1 
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A. Latar Belakang 
 Sekarang ini ilmu pendidikan membutuhkan kesesuaian terhadap 
paradigma pendidikan yang sesuai dengan kebutuhan kehidupan yang dijalani.1 
Pendidikan bukanlah sekedar membuat peserta didik menjadi sopan, taat, jujur, 
hormat, setia, sosial, dan sebagainya.2 Model, media ataupun perangkat 
pembelajaran dapat dikembangkan lebih inovasi di dalam proses pembelajaran 
yang terjadi.3 Sehingga mampu menghadapi setiap perubahan yang terjadi akibat 
adanya kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi.4 Kehadiran media dalam 
pembelajaran tidak mungkin diabaikan, Pemilihan media yang tepat sangat 
memberikan peranan dalam pembelajaran.5 
Media adalah suatu contoh untuk alat menyalurkan informasi yang sangat 
bermanfaat juga digunakan dalam proses pembelajaran. Media berfungsi sebagai 
                                                             
1
 Nancy Adriana Lalawi, Soeparman Kardi, dan Tjipto Prastowo, “PENGEMBANGAN 
PERANGKAT PEMBELAJARAN BERBASIS 5E LEARNING CYCLE PADA POKOK 
BAHASAN ENERGI UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR SISWA SEKOLAH 
MENENGAH PERTAMA,” Jurnal Penelitian Pendidikan 34, no. 2 (13 Desember 2017): 145–54, 
https://doi.org/10.15294/jpp.v34i2.9615.  
2
 Bambang Sri Anggoro, “PENGEMBANGAN MODUL MATEMATIKA DENGAN 
STRATEGI PROBLEM SOLVIN GUNTUK MENGUKUR TINGKAT KEMAMPUAN 
BERPIKIR KREATIF MATEMATIS SISWA,” Al-Jabar : Jurnal Pendidikan Matematika 6, no. 2 
(18 Desember 2015): 121–30. 
3
 Septiana Wijayanti dan Joko Sungkono, “Pengembangan Perangkat Pembelajaran 
Mengacu Model Creative Problem Solving Berbasis Somatic, Auditory, Visualization, 
Intellectually,” Al-Jabar : Jurnal Pendidikan Matematika 8, no. 2 (18 Desember 2017): 101–10, 
https://doi.org/10.24042/ajpm.v8i2.1941.  
4
 Rizki Wahyu Yunian Putra dan Rully Anggraini, “Pengembangan Bahan Ajar Materi 
Trigonometri Berbantuan Software iMindMap pada Siswa SMA,” Al-Jabar : Jurnal Pendidikan 
Matematika 7, no. 1 (16 Juni 2016): 39–47. 
5
 Farida Farida, “Mengembangkan Kemampuan Pemahaman Konsep Peserta Didik 




sarana pembelajaran individu yang dapat membuat kedudukan media yang 
memfasilitasi diperlukannya didalam proses belajar bagi mahasiswa secara 
individual dan mandiri. Menurut Oemar Hamalik menyatakan bahwa pemakaian 
media pengajaran dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan 
dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, 
serta membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap mahasiswa.6 Media 
sendiri adalah sebagai alat komunikasi guna lebih mengefektifkan proses belajar 
mengajar. Manfaat dari penggunaan media ini diharapkan mampu menarik 
perhatian siswa dan memudahkan siswa dalam memahami materi.7 
Telah dijelaskan didalam QS. Al-Israa’: 36: 
 
 ِۦِهب ََكل َسَۡيل بَم ُفَۡقت َلََو ۡسَم ُهۡنَع َنبَك َِكئ
َٰٓ  َلُْوأ ُّلُك َداَُؤفۡلٱَو َرََصبۡلٱَو َعۡم َّسلٱ َِّنإ ٌۚ مۡلِعُ  لَولٗ 
 
Artinya: 
“Dan janganlah kamu mengikuti sesuatu yang tidak kamu ketahui apa yang kamu 
tidak mempunyai pengetahuan tentangnya. Sesungguhnya pendengaran, 
penglihatan dan hati, semuanya itu akan diminta pertanggungan jawabnya.” (QS. 
Al-Israa’ 17:36). 8 
 
Telah dijelaskan pada ayat di atas bahwa penalaran di dalam pengetahuan 
(khususnya matematika) benar-benar harus dimengerti dengan sungguh-sungguh, 
apa yang dipelajari dalam pembelajaran harus benar dipahami bukan hanya untuk 
dihafal, tetapi yang selama ini terjadi di dalam proses pembelajaran semata-mata 
menghafal konsep saja bukan dipahami dengan sungguh-sungguh. 
                                                             
6
 Syarifah Dairatul Hasanah, “Development Of Learning media based on visual basic 6.0 
on the topic rate of reaction in class xi of sma/equivalent,” t.t., 3. 
7
 Sohibun Sohibun dan Filza Yulina Ade, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 
Virtual Class Berbantuan Google Drive,” Tadris: Jurnal Keguruan Dan Ilmu Tarbiyah 2, no. 2 (16 
Desember 2017): 121–29.  
8




Al-Qur’an telah menjelaskan didalam firman Allah Subhanahu Wa 
Ta’ala yaitu pentingnya ilmu pengetahuan dan sangat penting mempelajari ilmu 
pengetahuan seperti matematika, induk dari ilmu pengetahuan adalah ilmu 
matematika. Perhitungan matematika yang digunakan hampir semua mata 
pelajaran terutama mata pelajaran yang berhubungan dengan sains.9 Pada 
nyatanya dalam kehidupan yang diaplikasikan secara nyata yang kita kerjakan 
semuanya menggunakan perhitungan matematika, maka dari itu matematika 
adalah hal yang sangat penting bagi kehidupan terutama didalam bidang ilmu 
pengetahuan. 
The goal achieved in mathematics was according to the 2000 National 
Council of Teacher of Mathematics (NCTM) , one of which was learning to solve 
problems.10 Pemecahan masalah yang ditekankan dan kemampuan kreativitas 
yang mampu dikembangkan dalam pelajaran matematika. Pentingnya didalam 
peranan matematika yang menjadi penalaran dan dasar logika untuk penyelesaian 
pelajaran lainnya yang dapat di gunakan. Bahwasannya, penduduk masih 
memandang tentang pelajaran matematika adalah pelajaran sulit dan menakutkan 
maka dengan hal ini perlu, adanya inovasi dalam rangka memanfaatkan teknologi 
komputer dan jaringan internet dalam pembelajaran matematika agar diharapkan 
pembelajaran matematika lebih efektif. Hal ini sejalan dengan tujuan teknologi 
komputer dalam pendidikan bahwa perkembangan teknologi komputer yang pesat 
                                                             
9
 Rubhan Masykur, Nofrizal Nofrizal, dan Muhamad Syazali, “Pengembangan Media 
Pembelajaran Matematika Dengan Macromedia Flash,” Al-Jabar : Jurnal Pendidikan Matematika 
8, no. 2 (21 Desember 2017): 177–86, https://doi.org/10.24042/ajpm.v8i2.2014.  
10
 A. Fadila dkk., “The Influence of Group Investigation Learning Implementation 
Judging From Learning Motivation Against Students\textquotesingle Mathematical Problem 





memberikan peluang luas terhadap kita untuk memanfaatkannya dalam berbagai 
hal, termasuk dalam hal meningkatkan efektivitas proses pembelajaran.11 
Berdasar pada program misi di UIN Raden Intan Lampung khususnya 
jurusan Pendidikan Matematika yaitu program yang diselenggarakan jurusan 
Pendidikan Matematika tentang antara wawasan IPTEK dan IMTAQ berorientasi 
terhadap kurikulum yang terintegrasi. Mahasiswa sebagai penerus pendidik harus 
cerdas menyiapkan secara optimal supaya dapat melaksanakan apa yang sudah 
ada didalam program misi di jurusan Pendidikan Matematika. 
Sesuai dengan yang dilakukan penulis dalam melakukan penelitian awal 
terhadap mahasiswa dan mahasiswi matematika di UIN Raden Intan Lampung 
diberikan pertanyaan-pertanyaan berupa angket dan kuisioner terhadap 15 
mahasiswa-mahasiswi yang berhubungan dengan materi himpunan matematika 
bahwasannya pembelajaran yang hanya menggunakan buku dan dosen membuat 
rata-rata mahasiswa belum merasakan inovasi baru dalam proses pembelajaran, 
selain itu belum semua dosen yang menggunakan media software seperti video 
untuk membantu pembelajaran mahasiswa didalam kelas. Sekarang ini mahasiswa 
menyukai software berbentuk seperti video yang digunakan untuk media 
pembelajaran didalam proses berlangsungnya pembelajaran yang menarik.  
Hasil wawancara dengan Ibu Netriwati, M.Pd, beliau telah mengatakan 
bahwasannya metode atau sistem pembelajaran sudah digunakan metode yang 
tidak selalu monoton di setiap pembelajaran, sesuai dengan waktu pembelajaran. 
Hasil belajar mahasiswa belum memuaskan karna biasanya hanya sebagian 
                                                             
11
 Aji Arif Nugroho dkk., “Pengembangan Blog Sebagai Media Pembelajaran 





mahasiswa yang memperoleh hasil diatas rata-rata. Ibu Netriwati, M.Pd 
mengatakan bahwa media pembelajaran sangatlah penting bagi para dosen untuk 
membantu pembelajaran yang optimal, dibutuhkan sarana yang mendukung untuk 
menampilkan media pembelajaran jadi diperlukan media pembelajaran berbentuk 
software video sebagai bentuk memudahkan dosen dan mahasiswa dalam 
pembelajaran dan sarana fasilitas yang mendukung. 
Berdasarkan permasalahan yang ada diperlukannya inovasi-inovasi baru 
untuk mengoptimalkan pembelajaran disetiap aktivitas pembelajaraan yang 
dilakukan oleh dosen, dapat digunakan pembaruan terhadap media pembelajaran 
untuk digunakan para dosen dalam membantu pembelajaran dan mahasiswa lebih 
tertarik disetiap pembelajaran yang berlangsung. Mahasiswa diharap untuk belajar 
secara kreatif dan mandiri dengan adanya pembaharuan media pembelajaran yaitu 
software berbentuk seperti software video agar mahasiswa lebih tertarik dan fokus 
dalam proses pembelajaran.  
During the learning process, of course, students need interesting 
teaching materials as a tool that is used as a source of learning information, so 
that learning materials are needed with interesting innovations so that students 
are enthusiastic and happy to learn.12 
Multimedia pembelajaran memberi manfaat dalam beberapa situasi 
belajar mengajar. Philips menyatakan bahwa “Instructional Multi Media (IMM) 
hass the potential to accomodate people with different learning style”. Artinya 
adalah bahwa multimedia interaktif dapat mengakomodasi cara belajar berbeda-
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beda. Lebih lanjut Philips menyatakan bahwa multimedia interaktif memiliki 
potensi untuk menciptakan suatu lingkungan multisensori yang mendukung cara 
belajar tertentu, oleh sebab itu multimedia interaktif sangat berguna dalam 
pemahaman mahasiswa dalam pembelajaran dan meningkatkan fokus yang lebih 
tinggi.  
John W. Best has rightly said, “The secret of our cultural development 
has been research, pushing back the areas of ignorance by discovering new 
truths, which, in turn, lead to better ways of doing things and better products.”13 
Media berbasis komputer merupakan salah satu media yang memiliki 
beberapa program yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran, salah 
satunya adalah program Microsoft Powerpoint yang apabila didesain akan 
menjadi lebih menarik dan pembelajarannya akan lebih mengasikkan.
14
 
Penggunaan media pembelajaran memberikan dampak yang positif bagi 
kemampuan para mahasiswa yang mengikuti proses belajar. Media pembelajaran 
Microsoft Powerpoint yang sudah memperbarui versinya yaitu Microsoft 
Powerpoint 2016 yang merupakan salah satu software komputer yang digunakan 
untuk membuat video animasi, dengan proses pembelajaran yang menggunakan 
Microsoft Powerpoint 2016 siswa tidak hanya sekedar membayangkan tetapi 
siswa dapat melihat secara langsung materi dalam proses belajar mengajar. Materi 
akan terlihat lebih menarik bagi siswa, membuat siswa lebih fokus dalam belajar. 
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Selain yang dijelaskan diatas Microsoft Powerpoint 2016 juga mempunyai fungsi 
yang lain, yaitu bisa menyimpan hasil menjadi sebuah video pembelajaran. 
Dimasa sekarang mahasiswa kurang memahami tentang pembelajaran 
karena jarang membuka buku, sekarang mahasiswa lebih dominan untuk 
menggunakan alat elektronik yang banyak disajikan. Mahasiswa lebih tertarik 
dengan alat yang mempermudah dan menarik untuk digunakan, sehingga 
mahasiswa mempunyai keinginan belajar yang tinggi. 
Penelitian yang relevan berjudul “Pengembangan Media Video 
Pembelajaran dengan Model ADDIE pada Pembelajaran Bahasa Inggris di SDN 1 
SELAT” oleh I Gusti Lanang Agung, dkk. Penelitian ini bertujuan untuk 
menghasilkan suatu produk yaitu sebuah media video pembelajaran yang layak 
pakai pada mata pelajaran Bahasa Inggris di SD Negeri 1 Selat, sesuai kebutuhan 
dan mengikuti aturan yang ada serta mampu memberikan daya tarik agar siswa 
mampu menyerap isi dari materi pembelajaran yang maksimal. 
Berdasarkan Uraian diatas, maka peulis ingin melaksanakan penelitian 
tentang pengembangan media pembelajaran matematika dengan judul 
“Pengembangan Media Video Pembelajaran Berbantuan Microsoft Powerpoint 
2016 Materi Himpunan Matematika Dasar pada Pendidikan Matematika UIN 
Raden Intan Lampung” 
 
B. Identifikasi Masalah 





1. Proses pembelajaran masih kebanyakan menggunakan papan tulis 
untuk menyampaikan dan menerangkan materi. 
2. Media pembelajaran berbasis komputer belum digunakan secara 
efektif. 
3. Mahasiswa yang lebih tertarik dengan pembelajaran berbasis 
komputer. 
C. Pembatasan Masalah 
Masalah dalam penelitian ini dibatasi hanya pada Pengembangan Media 
Video Pembelajaran Berbantuan Microsoft Powerpoint 2016 Materi Himpunan 
Matematika Dasar pada Mahasiswa Pendidikan Matematika UIN Raden Intan 
Lampung. 
D. Rumusan Masalah 
Bagaimana mengembangkan media video pembelajaran Microsoft 
PowerPoint 2016 untuk membantu pembelajaran materi Himpunan Matematika 
Dasar pada Mahasiswa Pendidikan Matematika UIN Raden Intan Lampung? 
E. Tujuan Penelitian 
Sesuai dengan rumusan masalah diatas, maka penelitian bertujuan untuk: 
Mengembangkan media video pembelajaran berbantuan Microsoft Powerpoint 
2016 yang dikembangkan untuk proses pembelajaran. 
F. Manfaat Penelitian 







1. Bagi Peneliti 
Untuk menambah wawasan, pengetahuan, pengalaman peneliti dan 
sebagai bahan untuk tugas akhir skripsi. 
2. Bagi Mahasiswa 
Untuk membantu mahasiswa lebih mudah memahami pembelajaran 
dan memperjelas materi yang diajarkan. 
3. Bagi Dosen 
Untuk menambah wawasan dan merangsang kreatifitas dosen dalam 
mengembangkan alternatif media pembelajaran yang menarik dan 
bermanfaat bagi kegiatan pembelajaran. 
4. Bagi Lembaga 
Untuk menjadi pertimbangan yang dapat diterapkan dalam dunia 
pendidikan sebagai solusi terhadap permasalahan yang ada. 
 
G. Produk yang diharapkan 
Produk yang diharapkan dalam penelitian ini adalah video pembelajaran 
Microsoft Powerpoint 2016 bahan ajar matematika dasar untuk mengurangi 








A. Tinjauan Pustaka 
1. Pengertian Pengembangan 
Wiryokusumo menyatakankan pendapat bahwasannya pengembangan 
yaitu usaha yang dilakukan secara terkendali dan tidak terkendali dapat dilakukan 
secara berencana, teratur, sadar, bertanggung jawab dan terarah terhadap prosedur 
mengembangkan, menumbuhkan, memperkenalkan, dan membimbing dalam 
sikap yang mendasar utuh, selaras, dan seimbang, kreativitas dan pendidikan 
selaras dalam kemampuan-kemampuan, keinginan dan bakatnya, bagaikan 
wawasan yang akan datang dalam mengembangkan dan meningkatkan 
kemampuan diri, ataupun kawasan untuk terwujudnya kemampuan manusiawi, 
mutu, dan martabat dalam mencapai hasil maksimal dan mandiri didalam 
berkepribadian.15 
Research and Development (R&D) dalam bahasa Indonesia disebut 
metode penelitian dan pengembangan. Menguji keefektifan produk dan 
menghasilkan produk tertentu yaitu metode penelitian dan pengembangan.16 
Terdapat sebutan tentang penelitian dan pengembangan. Borg and Gall memakai 
sebutan Research and Development (R&D) dalam bahasa indonesia yaiitu 
penelitian dan pengembangan. Richey and Kelin, memakai sebutan Design and 
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Development Research dalam bahasa indonesia yaitu Perancangan dan Penelitian 
Pengembangan. Thiagarajan memakai Model 4D yang diuraikan menjadi Define, 
Design, Development and Dissemination. Dick and Carry memakai sebutan 
ADDIE Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation, dan 
Development Research, dalam bahasa indonesia yaitu penelitian pengembangan.17 
Richey dan Kelin mengatakan bahwasannya penelitian ini sekarang 
diberi nama perancangan dan pengembangan penelitian adalah kajian runtut 
dalam bagaimana membuat rancangan suatu produk, mengembangkan/ 
memproduksi rancangan, dan mengevaluasi kinerja produk, dengan tujuan bisa 
dipakai layaknya langkah awal dalam merangkai model, produk, dan alat-alat 
terhadap penggunaan yang terjadi dalam pembelajaran maupun non 
pembelajaran.18 
Penelitian Research and Development Bertanggung jawab dalam 
pengembangan produk sesuai dengan kemampuan produksi dan menjamin 
kualitas produk yang dihasilkan sesuai.19 Berdasarkan pendapat para ahli yang 
menyimpulkan bahwasannya penelitian dan pengembangan adalah yang terdiri 
dari metode penelitian ilmiah dalam memproduksi, merancang, meneliti, 
mengembangkan dan mengukur efektifitas dan validitas untuk produk yang 
diharapkan. 
2. Media Pembelajaran 
a. Pengertian Media Pembelajaran 
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Kata Media berasal dari bahasa latin yaitu medio, dalam bahasa latin, 
media dimaknai sebagai antara. Media merupakan bentuk jamak dari medium 
yang 
Menurut bahasa dan istilah pelantara dan pengirim.20 Menurut arti dalam bahasa 
arab, media adalah perantara atau pembantu ( َِلئبَسَو) dan penerima dari pengirim 
terhadap pengantar pesan, jadi dapat dikatakan bahwa media layaknya pelantara 
atau penghantar di antara penerima dari pengirim pesan. 
Gerlach & Ely mengatakan bahwa media apabila dipahami secara garis 
besar adalah manusia, materi, atau kejadian yang membangun kondisi yang 
membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan atau sikap. 
Dalam pengertian ini, guru, buku teks dan lingkungan sekolah merupakan 
media.21 
Association of Education and Communication Technology (AECT) 
menyatakan media adalah saluran dan bentuk dapat di pakai seseorang yang akan 
disalurkan informasi atau pesan. Briggs media menyatakan semua bentuk fisik 
dapat disajikan dalam bentuk pesan maupun dapat mengajak siswa dalam 
belajar.22 Bantuan berupa alat yang dapat digunakan di dalam proses pembelajaran 
mempunyai arti supaya pengajar bisa lebih mudah memberikan pelajaran dalam 
proses pembelajaran terhadap yang diajarkan adalah media. 
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Proses pembelajaran pengertiannya yaitu cara berinteraksi antara 
pengajar dan yang diajarkan yaitu berinteraksi langsung ataupun tidak langsung.23 
pembelajaran ini mempunyai pengertian bahwasannya belajar adalah sesuatu 
aktivitas dan kegiatan dapat dilakukannya merubah sikap yang terdapat pada 
orang didalam hal sikap, pengetahuan, ataupun keterampilan.24 
Proses belajar adalah usaha dalam menhasilkan keadaan supaya dapat 
melakukan kegiatan pembelajaran.25 Ikatan yang bagus diantara pengajar dan 
yang diajarkan akan sangat penting dalam mendukung hasil dari pembelajaran 
dalam hal mendidik yang baik. 
Heinich menyatakan, dalam sebutan medium yaitu pelantara penyampai 
informasi/komunikasi diantara narasumber dan pengambil. Oleh karena itu 
gambar yang diproyeksikan, rekaman audio, bahan-bahan cetakan, radio, foto, dan 
semacamnya yaitu software media berupa media komunikasi.26 
b. Manfaat Media Pembelajaran 
Humalik menyatakan bahwasannya penggunaan media/alat pembelajaran 
didalam proses mengajar belajar bisa menumbuhkan rasa ingin dan berminat 
terbaru. Penggunaan media pembelajaran akan sangat membantu keefektifan 
proses pembelajaran dan penyampaian pesan dan isi pelajaran pada saat itu.27 
Selain membangkitkan motivasi dan minat siswa, media pembelajaran juga dapat 
membantu siswa meningkatkan pemahaman, menyajikan dengan menarik dan 
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terpercaya, memudahkan penafsiran data dan memadatkan informasi.28 Media 
sangat bermanfaat bagi pendidik dalam menyampaikan materi pembelajaran. 
Media yang dirancang menarik agar yang diajarkan lebih perhatian dalam 
pembelajaran. 
Menurut pembelajaran memiliki empat fungsi media pembelajaran, 
khususnya media visual, yaitu: 
1. Fungsi atensi media visual adalah pokok, menyenangkan dan lebih 
menunjukkan kearah siswa dalam bentuk perhatian agar siswa dapat 
konsentrasi terhadap apa yang berhubungan pada arti visual 
menampilkan dan menngikuti teks-teks pembelajaran. 
2. Fungsi afektif yaitu lambang dan gambar visual yang bisa 
menciptakan rasa ingin dan tingkah laku siswa, contohnya 
komunikasi/informasi yang berhubungan dengan permasalahan sosial 
dan ras. 
3. Fungsi kognitif media visual nampak dilihat dari penemuan-penemuan 
penelitian yang telah mengatakan bahwasannya lambang dan gambar 
visual memperlancarkan tercapainya keinginan agar dapat dipahami 
dan dapat diingat dengan komunikasi/informasi yang terdapat didalam 
lambang visual/gambar. 
4. Fungsi kompensantoris alat/media pembelajaran dapat 
memperlihatkan dari tujuan peneliti bahwasannya alat/media visual 






diberikan konteks agar dapat dipahami teks siswa yang kurang 
memahami pelajaran untuk diulang kembali dalam membaca.29 
c. Pengertian Video Pembelajaran 
Video yaitu alat atau media penyampaian informasi berupa gambar 
beserta tulisan yang termasuk media audio visual atau media pandang. Media 
audio visual dapat dibagi menjadi dua jenis: pertama, dilengkapi fungsi peralatan 
suara dan gambar, dinamakan audio-visual murni; dan kedua, media audio visual 
tidak murni. Film bergerak, televisi, dan video termasuk jenis yang pertama, 
sedangkan slide, opaque, OHP dan peralatan visual lainnya yang diberi suara 
termasuk jenis yang kedua. 
Sanaky juga menuliskan kelebihan dan kelemahan pembelajaran 
berbentuk video, yaitu sebagai berikut: Kelebihan media video yaitu: 
1. Menyajikan obyek belajar secara konkret atau pesan pembelajaran 
secara realistic, sehingga sangat baik untuk menambah pengalaman 
belajar 
2. Memiliki daya tarik tersendiri dan dapat menjadi pemacu atau 
memotivasi pembelajar untuk belajar, terutama jika dikombinasikan 
dengan teknik mengajar secara ceramah dan diskusi persoalan yang 
ditayangkan. 
3. Menambah daya tahan ingatan atau retensi tentang obyek belajar yang 
dipelajari pembelajar, portabel dan mudah didistribusikan, 
Sedangkan kelemahan media video yaitu: 






1. Pengadaannya memerlukan biaya mahal, tergantung pada energi 
listrik, sehingga tidak dapat dihidupkan disegala tempat 
2. Sifat komunikasinya searah, sehingga tidak dapat memberi peluang 
untuk terjadinya umpan balik, 
3. Mudah tergoda untuk menayangkan kaset VCD yang bersifat hiburan, 
sehingga suasana belajar akan terganggu. 
Semua komponen yang aktif dalam pembuatan film/video harus juga 
paham mengenai teori dan teknik penulisan skenario, dan skenario lebih 
merupakan naskah kerja dilapangan, maka kalimat-kalimat deskripsi harus 
pendek-pendek, agar cepat memberikan pengertian, dan segera bisa 
memproyeksikan adegan film/video pada khayalan si pembaca.30 
d. Tujuan Penggunaan Video Pembelajaran 
Berdasarkan pengertian media video yakni media yang mempunyai 
suara, ada gerakan dan bentuk objeknya dapat dilihat, media ini paling lengkap, 
maka tujuan dari media video adalah untuk menyajikan informasi dalam bentuk 
yang menyenangkan dan menarik, dan mudah dimengerti dan jelas. Informasi 
akan mudah dimengerti karena sebanyak mungkin indera, terutama telinga dan 
mata, digunakan untuk menyerap informasi itu. Maka informasi yang didapatkan 
juga akan bertambah dari sebelumnya. 
Menurut Cheppy Riyana penggunaan video sebagai media pembelajaran 
memiliki beberapa tujuan, antara lain : 
1. Memperjelas dan mempermudah penyampaian pesan agar tidak terlalu 
verbalistis 
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e. Karakteristik Video Pembelajaran 
Karakteristik Video Pembelajaran Menurut Cheppy Riyana guna 
menghasilkan video pembelajaran maka pengembangan video pembelajaran harus 
memperhatikan beberapa karakteristik dan kriteria yaitu, antara lain: 
1) Clarity of Massage (kejalasan pesan) 
Dengan media video siswa dapat memahami pesan pembelajaran dan 
informasi dapat diterima sehingga dengan sendirinya informasi akan 
tersimpan dalam memory jangka panjang dan bersifat retensi. 
2) Stand Alone (berdiri sendiri). 
Sebuah video dapat di kembangkan bukan menggantungkan kepada 
bahan untuk mengajar yang lain atau bukannnya menggunakan 
bersama bahan untuk mengajar yang lain. 
3) User Friendly (bersahabat/akrab dengan pemakainya) 
Media berupa video dapat digunakan dengan bahasa paling sederhana 
dan juga bahasa yang dapat lebih mudah untuk dipahami. 
4) Representasi Isi 
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Materi harus benar-benar representatif, misalnya materi simulasi atau 
demonstrasi. Pada dasarnya materi pelajaran baik sosial maupun sain 
dapat dibuat menjadi media video. 
5) Visualisasi dengan media 
Materi dikemas secara multimedia terdapat didalamnya teks, animasi, 
sound, dan video sesuai tuntutan materi. 
 
6) Menggunakan kualitas resolusi yang tinggi 
Tampilan berupa grafis media video dibuat dengan teknologi rakayasa 
digital dengan resolusi tinggi tetapi support untuk setiap spech system 
komputer.32 
3. Microsoft Power Point 2016 
Microsoft Powerpoint 2016 adalah salah satu software yang dirancang 
khusus untuk menampilkan program multimedia yang menarik, mudah dalam 
pembuatan, mudah dalam penggunaan. Microsoft Powerpoint 2016 sangat efektif 
dan semakin menarik untuk presentasi. Pengembangan media pembelajaran 
Microsoft Powerpoint 2016 ini diharapkan dan dapat membantu dan memperjelas 
penyampaian materi sehingga dapat mempermudah peserta didik dalam 
memahami konsep pelajaran. 
Produk atau media yang diinginkan yaitu hasil dari pengembangn produk 
berupa video belajar matematika akan digunakan dimanapun supaya media atau 
produk lebih mudah peserta didik menggunakannya baik disekolah ataupun 






dirumah. Peletakan sumber materi didalam bentuk video belajar matematika 
digunakan animasi, gambar, audio, atau tulisan yang juga dilengkapinya berkaitan 
dengan latihan-latihan soal. Program-program yang di pilih dalam 
mengembangkannya video belajar matematika untuk yang lebih baik sebagai 
berikut: 
1. Komputer dilengkapi program Microsoft Powerpoint 2016 
2. Speaker aktif atau headphone 
3. LCD proyektor 
4. Materi Himpunan 
a. Menyatakan Himpunan 
Ada 2 cara untuk menyatakan himpunan: 
1. Menuliskan tiap-tiap anggota himpunan diantara 2 kurung kurawal 
Misalkan A adalah enam bilangan ganjil pertama yaitu 1,3,5,7,9,11, 
maka A dituliskan sebagai A = {1,3,5,7,9,11}. 
2. Menuliskan sifat-sifat yang ada pada semua anggota himpunan 
diantara 2 kurung kurawal. 
Misalkan B adalah himpunan yang menyatakan bilangan cacah antara 0 
sampai 7, maka dituliskan sebagai B = {  ⎢                
             h}. 
b. Notasi Himpunan 
Himpunan biasanya dinyatakan dalam huruf kapital ; A, B, C, … dan 
ditandai oleh dua kurung kurawal, { … }, Sedangkan anggota himpunan biasanya 




ditulis x   A. Jika y bukan anggota himpunan B, maka ditulis y ∉ B. Banyaknya 
anggota himpunan A ditulis n(A) atau ⎢A ⎢. 
c. Macam-Macam Himpunan 
1. Himpunan Kosong atau { } atau   adalah himpunan yang tidak 
memiliki anggota. Himpunan Kosong dinyatakan dengan { } atau   
2. Himpunan Bagian (Subset) adalah himpunan yang anggotanya 
merupakan bagian dari anggota himpunan lain. Himpunan bagian 
dinyatakan dengan . 
3. Himpunan Semesta /Universal (S=U) adalah himpunan yang 
mencangkup semua obyek pembicaraan. 
4. Himpunan Sama, Anggota Himpunan P sama dengan himpunan Q, 
(P=Q), jika anggota P sama dengan anggota Q. 
5. Himpunan Terhingga adalah himpunan yang jumlah anggotanya 
terbatas. 
6. Himpunan Tak Terhingga adalah himpunan yang jumlah anggotanya 
tak terbatas. 
7. Himpunan Ekuivalen (~), Himpunan A dikatakan ekuivalen dengan 
himpunan B, jika jumlah anggota A sama dengan jumlah anggota B. 
 
d. Diagram Venn 
Seorang ahli matematika inggris bernama John Venn menemukan cara 








selanjutnya disebut Diagram Venn. Dalam diagram Venn, suatu himpunan 






Jika perlu, anggota-anggota himpunan tersebut dinyatakan sebagai titik-
titik didalamnya. Himpunan A = {x,y} dapat dinyatakan dengan diagram Venn 
pada Gambar. 
Contoh soal 3 diagram venn 
Di antara 100 siswa, 32 orang suka PKn, 20 orang suka IPS, 45 orang 
suka IPA, 15 orang suka PKn dan IPA, 7 orang suka PKn dan IPS, 10 orang suka 
IPS dan IPA, 30 orang tidak suka satu pun di antara ketiga mata pelajaran. 
a) Hitung banyaknya siswa yang suka ketiga mata pelajaran? 
b) Hitung banyaknya siswa yang hanya suka satu dari ketiga mata 
pelajaran dan Gambarkan dengan Diagram Venn ! 
Jawab: 
Misalkan yang mengikuti ketiga mata pelajaran adalah x maka yang suka: 
PKn dan IPA saja = 15-x 
IPA dan IPS saja = 10-x 
PKn dan IPS saja = 7-x 




IPA saja = 45 –(15-x)-(10-x)-x= 20+x 
IPS saja = 20 –(10-x)-(7-x)-x= 3+x 
a) 100 – 30 = (3+x)+(20+x)+(10+x)+(7-x )+(10-x)+(15-x) + (x) 
70 = 65 + x 
x = 5 
Jadi jumlah siswa yang suka ketiga mata pelajaran adalah 5 orang. 
b) PKn saja = 10+x = 10 + 5 = 15 
IPA saja = 20+x = 20 + 5 = 25 
IPS saja = 3+x = 3 + 5 = 8 
Jumlah semua siswa yang hanya suka satu dari ketiga mata pelajaran = 
15 + 25 + 8 = 48 
Jadi, jumlah siswa yang hanya suka satu dari ketiga mata pelajaran 





e. Operasi-operasi pada Himpunan 
Jika ada satu atau beberapa himpunan, himpunan-himpunan tersebut 
dapat dioperasikan dengan operator tertentu untuk menghasilkan himpunan baru. 
Beberapa operator yang sering dipergunakan akan dijelaskan pada subbab berikut 
(Semesta Pembicaraan = S). 




Gabungan dua buah himpunan A dan B (ditulis A B ) adalah 
himpunan  
semua elemen-elemen anggota A atau anggota B. 
    {               } 
Himpunan A B dapat digambarkan pada gambar. Daerah yang diarsir 
merupakan himpunan    . 
 
Contoh : 
a) Diketahui : A = {a,b,c} dan B = {b,c,d,e} 
Ditanya: a. A   B 
b. B   A 
Jawab : a. A   B = {a,b,c,d,e}  
b. B   A = {a,b,c,d,e} 
b) Dari 28 peserta didik yang mengikuti kegiatan ekstrakurikuler 
disekolah, 15 anak mengikuti pramuka, 12 anak mengikuti futsal, 
dan 7 anak mengikuti keduanya. Banyak peserta didik yang tidak 
mengikuti pramuka maupun futsal adalah… 




Jawab: n(S) + n(A⋂B) = n(A) + n(B) + n(AUB)c 
28 + 7 = 15 + 12 + n(AUB)
c
 














Jadi, banyak peserta didik yang tidak mengikuti pramuka maupun 
futsal adalah 8 anak. 
2) Irisan (Interseksi) 
Irisan dua buah himpunan A dan B (ditulis A   B) adalah 
himpunan semua elemen x dalam S sedemikian sehingga x anggota A dan 
sekaligus anggota B. 
                      
Himpunan     dapat digambarkan pada gambar. Daerah yang 







a) Diketahui : A={1,2,3,4,5,6} dan B={1,3,5,7,9,11} 
Jawab :  A   B = {1,3,5} 
B   A = {1,3,5} 
b) Suatu regu pramuka beranggotakan 25. 12 membawa tongkat, 15 
membawa bendera semapur, dan 6 tidak membawa keduanya. Jumlah 
anggota yang membawa keduanya adalah... 









Jawab : n(S) + n(A⋂B) = n(A) + n(B) + n(AUB)c 
25  n(A⋂B) = 12 + 15 + 6 
25 + n(A⋂B) = 33 
n(A⋂B) = 33 – 25 
n(A⋂B) = 8 
Jadi, jumlah anggota yang membawa kedua alat itu adalah 8 orang. 
3) Komplemen 
Komplemen himpunan A (ditulis A
c
) adalah himpunan semua 
elemen x dalam S sedemikian hingga x bukan anggota A. 
               ∉    






      
Contoh : 
a) Diketahui : S {a,b,c,d,e,f,g,h}, A {b,d,e,h} 
Ditanya : A
c
 dan Gambarlah diagram vennnya? 
Jawab : A
c
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b) Dalam pendataan terhadap 40 peserta didik, 30 anak senang basket, 20 
anak senang voli, 15 anak senang basket dan voli. banyak peserta didik 
yang tidak menyukai kedua jenis permainan tersebut adalah... 
Diketahui: n(S) = 40, n(A) = 30, n(B) = 20, n(A⋂B)= 15 
Ditanya: n(AUB)
c…? 
Jawab : n(S) + n(A⋂B) = n(A) + n(B) + n(AUB)c 
40 + 15 = 30 + 20 + n(AUB)
c
 









Jadi, banyak peserta didik yang tidak senang keduanya adalah 5 anak. 
 
4) Selisih 
Selisih himpunan B dari himpunan A (simbol A-B) adalah himpunan 
semua elemen x dalam S sedemikian hingga x anggota A tetapi x bukan 
amggota B. 
             ∉    
 










Contoh :  
a)  Diketahui: A {a,b,c,d,e} dan B {b,e,g,h} 
Jawab :      = {a,c,d} 
    = {g,h} 
b) Warga kelurahan Damai mengadakan kerja bakti, 90 membawa 
cangkul, dan 48 membawa cangkul dan sapu lidi. Jika banyak 
warga 120, maka banyak warga membawa sapu lidi adalah..... 
Diketahui: n(S)=120, n(A) = 90, n(A⋂B) = 48 
Ditanya: n(B)…? 
Jawab : n(S) = n(A) + n(B) - n(A⋂B) 
120 = 90 + n(B) – 48 
120 = 42 + n(B) 
n(B) = 120 – 42 
n(B) = 78 
Banyak peserta yang hanya membawa sapu lidi: 
n = n(B) - n(A⋂B) 
n = 78 – 48 
n = 30 
Jadi, banyak peserta yang hanya membawa sapu lidi adalah 30 orang. 
 
f. Pembuktian-Pembuktian Himpunan 




atau persamaan-persamaan yang sudah terbukti. Diagram Venn bisa 
Digambar untuk mempermudah visualisasi tetapi biasanya tidak bisa diterima 
sebagai bukti. 
Langkah-langkah untuk membuktikan bahwa X Y adalah sebagai 
berikut: Ambil sembarang x   X, dengan langkah-langkah yang benar, tunjukkan 
bahwa x   Y, oleh karena x diambil sembarang dalam X,maka berarti bahwa 
setiap anggota X merupakan anggota Y atau X   Y. 
Hukum-hukum pada Himpunan 
1) Hukum Komutatif 
A B=B A ; A B=B A 
2) Hukum Asosiatif 
(A B) C=A (B C) 
(A B) C=A (B C) 
3) Hukum Distributif 
A (B C)=(A B) (A C) 
A (B C)=(A B) (A C) 
4) Irisan dengan S 
A S=A 
5) Gabungan dengan S 
A S=S 





 = A 






8) Hukum De Morgan 
(A B)c=Ac Bc 
(A B)c =Ac Bc 
9) Hukum Penyerapan 
A (A B)=A 
A (A B)=A 
 
Contoh Soal: 
1) Jika A,B,C adalah himpunan-himpunan dalam semesta S, buktikan 
bahwa A (A B). 
Penyelesaian : 
Berdasarkan definisi himpunan bagian A B= x A x B 
Ambil sembarang elemen x A, Akan dibuktikan bahwa x A B 
x A B berarti bahwa x A atau x B 
Secara khusus, x A B (penambahan disjungtif) 
Terbuktilah kebenaran implikasi x A  x A B 
Oleh karena x diambil sembarang, maka A (A B) 
2) Jika A,B,C adalah himpunan-himpunan dalam semesta S, buktikan 
bahwa A B A. 
Penyelesaian : 




Ambil sembarang elemen x A B, Akan dibuktikan bahwa x A 
x A B berarti bahwa x A dan x B, 
Secara khusus, x A (penyederhanaan konjungtif) 
Terbuktilah kebenaran implikasi x A B  x A 
Oleh karena x diambil sembarang, maka A B A 
3) Untuk himpunan-himpunan A,B,C, buktikan bahwa (A B)-C = (A-C) 
 (B-C). 
Penyelesaian : 
Pembuktian akan dilakukan menggunakan hukum-hukum yang berlaku 
pada himpunan: 
(A B)-C =(A B)     (definisi selisih himpunan) 
=   (A B)  (hukum komutatif) 
=(   A) (    B)  (hukum distributif) 
=(A   ) (B    )  (hukum komutatif) 
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B. Kerangka Berfikir 
Pentingnya keberadaan media pembelajaran yang dapat membantu 
mahasiswa dalam melakukan pemahaman materi menuntut setiap tenaga pendidik 
memiliki kemampuan dalam melakukan pengembangan media pembelajaran yang 
bertujuan untuk membantu mahasiswa dalam proses pembelajaran secara mandiri. 
Berdasarkan latar belakang yang dipaparkan bahwasannya pembelajaran yang 
belum efektif menggunakan software komputer dan pembelajaran yang masih 
kurang menarik yang hanya masih mengandalkan papan tulis dan buku tanpa 
adanya inovasi lain untuk mengembangkan media pembelajaran. 
Dengan berlandaskan pada rumusan masalah, kajian teori dan hasil penelitian 
terdahulu diatas, maka diperlukan solusi yang tepat dengan cara mengembangkan 
media video pembelajaran yang menarik buat memahami pembelajaran 
matematika. Hal-hal yang memiliki tujuan supaya yang diajarkan tidak 
beranggapan bahwa matematika yang sulit tidak menyenangkan, membosankan 
dan dijadikannya matematika yang dapat disukai sebagai mata pelajaran yang 
menyenangkan yaitu dengan mengembangkan media video pembelajaran 








A. Jenis Penelitian 
Research and Development adalah metode penelitian dan pengembangan 
yang digunakan dalam penelitian ini. Penelitian dan pengembangan yaitu cara 
yang dilakukan peneliti menggunakan dalam menghasilkannya produk-produk 
tertentu, dengan mengujikan keefektifannya produk. Menghasilkan produk-
produk tertentu di gunakan peneliti memiliki sifat menganalisis kebutuhan 
maupun di gunakan mengujikan keefektifan produk supaya memiliki fungsi di 
lingkungan yang kebi banyak, oleh karena itu diperlukannya penelitian yang diuji 
keefektifan produknya.35 Research and Development untuk bidang administrasi, 
pendidikan dan sosial lainnya masih rendah. Padahal banyak dalam bidang 
pendidikan dan sosial yang perlu dihasilkan melalui Research and Development.36 
B. Metode Penelitian 
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang bertujuan untuk 
mengembangkan media video pembelajaran. Dalam pengembangan media ini 
menggunakan model ADDIE. Pemilihan model ini didasari atas pertimbangan 
bahwa model ini mudah dipahami, selain itu juga model ini dikembangkan secara 
sistematis dan berpijak ada landasan teoretis desain pembelajaran yang 
dikembangkan. Model ini disusun secara terprogram dengan kegiatan yang 
sistematis dalam upaya pemecahan masalah belajar yang berkaitan dengan media 
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belajar yang sesuai dengan kebutuhan karakteristik anak. Tegeh dan Kirna 
menyatakan tahapan penelitian pengembangan pada model ADDIE yaitu: (1) 
Analisis (Analysis) (2) Desain/perancangan (Design) (3) Pengembangan 
(Development) (4) Implementas (Implementation), dan (5) Evaluasi 
(Evaluation).37 
C. Prosedur Penelitian dan Pengembangan 
Berikut prosedur penelitian dan pengembangan dapat dilihat pada bagan 






Model ADDIE terdiri dari 5 langkah umum. Adapun tahapannya yaitu: 
1. Analysis (Analisis), adalah tahapan mengidentifikasi permasalahan di 
lakukan agar di dapatkan info dan dianalisisnya masalah yang di hadapi dan 
selanjutnya akan di lanjutkan ke tahap berikutnya. 
2. Design (Perancangan), adalah tahapan membuat perancangan didalam 
membuat produk yang sudah ditentukan. Melakukannya ditahap ini adalah 
dibuat sketsanya atau awalan perancangan untuk nantinya dibuat sebuah 
produk yang bisa digunakan semua kalangan pelajar. 
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3. Development (Pengembangan), adalah sebuah hal yang dilakukan dalam 
dikembangkannya perancangan yang sudah berbentuk sebuah produk yang 
rancangannya sudah sesuai dan diujikan kevalidan atau kelayakan yang 
dilakukan tim-tim validator yang telah ditentukan untuk memvalidasi. 
4. Implemantation (Implementasi), adalah diuji cobakan produk layak yang 
dinyatakan oelh tim validator terhadap pelajar adalah mahasiswa-mahasiswi 
jurusan pendidikan matematika UIN Raden Intan Lampung. Selanjutnya 
dilakukan uji cobanya, pelajar di mintai agar menjawab semua pertanyaan 
angket berupa kuisioner dan selanjutnya akan di olah data-data yang sudah 
di dapatkan dari pelajar agar diketahui bahwasannya jawaban mahasiswa 
kepada media atau produk sudah baik dan menarik. 
5. Evaluation (Evaluasi), adalah tahapan agar produk yang sudah di 
kembangkan dapat dinilai kualitasnya. Tahapan berada disetiap 4 tahapan 
sebelumnya dikarenakan di setiap tahapan yang terjadi pasti ada kelemahan. 
D. Pengumpulan Data dan Analisis Data 
1. Pengumpulan Data 
Pengumpulan data adalah upaya yang dapat dilakukan supaya tujuannya 
data yang akan diolah relevan, sesuai, yang juga bisa digunakannya sesuai dengan 
tepat dari tujuan peneliti yang diinginkan. 
a. Instrumen Data 
Instrumen pengumpulan data merupakan lembar-lembar validasi materi, 
lembar-lembar validasi media, angket berupa kuisioner respon mahasiswa. 




Nieveen mengatakan bahwasannya didalam penelitian dan pengembangan harus 
adanya perhatian kriteria kualitasnya. Dalam mengujikan produk yang kayak 
kualitasnya dan kevalidan yang sesuai dengan kriteria dan juga kepraktisan.38 
Produk layak yang sesuai dengan kualitas yang memiliki kriteria berikut ini. 
1) Kevalidannya 
Media atau alat belajar berbentuk video, para ahli yang harus 
memvalidasi produk yang telah dibuat. Para ahli menilai berdasar lembar-
lembar yang berisi penilaian dari produk berupa video pembelajaran. 
2) Kepraktisan  
Media pembelajaran berupa video dikatakan praktis jika memenuhi 
indikator berikut. 
a) Hasil yang didapat dari penilaian mahasiswa dapat 
ditunjukkannya pada kriteria yang baik dalam pembuatan video.  
b) Hasil yang didapt dari penilaian-penilaian ahli materi dan media 
ditunjukkannya pada kriteria yang baik pula. 
b. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpuln data-data didalam penelitian pengembangan video 
belajar ini digunakannya 2 jenis, berupa wawancara dan juga angket (kuisioner). 
1) Wawancara 
Peneliti melakukan wawancara untuk digunakan sebagai 
pengumpul data jika peneliti berkeinginan untuk ditemukannya masalah-
masalah yang akan diteliti, jika pula jumlah responden nya dalam jumlah 
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yang sedikit atau kecil yang ingin diketahui oleh peneliti.39 Dapat diketahui 
data awal yang didapat dari hasil wawancara dalam penelitian ini yang juga 
informasi yang dapat digunakan atau dapat diperoleh suapaya menjadi 
komentar dalam mengembangkan video pembelajaran. 
2) Angket (Kuesioner) 
Angket adalah cara yang dilakukan untuk pengumpulan data dalam 
memberikan pernyataan tertulis dan pertanyaan-pertanyaan terhadap 
jawaban-jawaban dari responden.40 Pada saat evaluasi dan uji coba produk 
digunakannya angket. Mengevaluasi produk di lakukannya dengan validator 
ahli-ahli media dan validator ahli-ahli materi. Selain itu pelajar diberika 
angket atau kuisioner dalam uji coba produk. 
3) Dokumentasi 
Dokumentasi adalah upaya dalam dikumpulkannya data dalam 
mengetahui hasil dari proses yang telah dilakukan yaitu uji coba produk 
terhadap para responden berupa foto. 
4) Tes Soal 
Tes-tes soal yang dilakukan dalam mengukur ke efektifan media 
yang sudah dibuat dengan baik. Tes yang diberikan sebelum 
pembelajaran(Pretest) dan diakhir pembelajaran(posttest) yang berbentuk 
esai dalam beberapa pertanyaan akan diberikan kepada pelajar di dalam 
sebuah pembelajaran. 
c. Teknik Analisis Data 
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Penelitian ini menggunakan analisis data yaitu menggunakan teknik 
analisis deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Kualitatif adalah data yang diperoleh 
berupa masukan dari validator pada tahap validasi, juga masukan dari pendidik 
matematika. Sedangkan kuantitatif adalah data yang memaparkan hasil 
pengembangan produk yang berupa video pembelajaran. 
Skor penilaian total dalam analisa data dapat dicari dengan rumus 
berikut: 
 ̅ = 
∑   
 





           
        
 x 4 
Keterangan : 
 ̅ = rata-rata akhir 
  = nilai uji kuisioner atau angket tiap peserta didik 
  = banyaknya atau jumlah siswa yang mengisi kuisioner atau angket 
 
1) Analisis Data Validasi Ahli 
Angket validasi ahli dengan skala skor mempunyai empat jawaban 
terpilih sesuai konten pertanyaan. Skor yang berbeda yang dimiliki dari 
setiap pilihan jawaban yang mengartikan tingkat validasi. Penskoran yang 
digunakan dalam penilaian validasi ahli dapat dilihat pada tabel 3.1 
Tabel 3.1 Skor Penilaian Validasi Ahli (dimodifikasi)41 
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Masing-masing validator ahli media dan ahli materi memberikan 
skor penilaian untuk mendapatkan hasil selanjutnya rata-rata dicari dan juga 
pertanyaan yang dikonversikan untuk menetukan kevalidan dan kelayakan 
produk. Penkonversian skor menjadi pertanyaan penilaian ini dapat dilihat 
dalam tabel 2 
 
Tabel 3.2 Kriteria Validasi Ahli (dimodifikasi)42 
Skor Kualitas Kriteria Kelayakan 
      ̅        
      ̅        
      ̅        






Berdasarkan tabel dua dapat mengetahui bahwasannya apabila 
penilaian 1,00-1,76 mengartikan produknya tidak valid sehingga harus 
dilakukan revisi total. Apabila penilaian 1,76-2,51 mengartikan produknya 
kurang valid jadi sehingganya harus di lakukan revisian setengah dan dikaji 
materinya. Apabila penilaian 2,51-3,26 mengartikan produknya cukup valid 
sehingga hanya perlu revisi sebagian. Apabila penilaian 3,26-4,00 
mengartikan produknya sudah valid jadi tidak perlu adanya revisi. 
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2. Analisis Data Uji Coba Produk 
Empat pilihan jawaban yang sesuai dengan penggunaan produk 
yang didapat dari angket respon pelajar sesuai dengan konten pertanyaan. 
Tingkat kesesuaian produk untuk pengguna dapat diartikan dengan skor 
yang berbeda dalam di setiap jawaban pilihan. Penskoran uji kemenarikan 
skor di setiap jawaban yang sudah didapat ditunjukkan dalam Tabel 3.3 
 
Tabel 3.3 Skor Penilaian Uji Coba (dimodifikasi)43 










Menentukan kemenarikan dapat dicari rata-rata dan dikonversikan 
ke dalam pertanyaan yang didapat dari setiap pelajar untuk memperoleh 
hasil dari skor penilaian. Skor-skor yang dikonversi menjadi penilaian 
ditunjukkan dalam Tabel 3.4. 
 










Skor Kualitas Pertanyaan Kualitas Aspek Kemenarikan 
      ̅        
      ̅        
      ̅        








Sesuai tabel 3.4 dapat dilihat apabila penilaian 1,00-1,76 
mengartikan produknya masih sangat kurang menarik harus di lakukannya 
revisi total pada produk. Apabila penilaian 1,76-2,51 mengartikan 
produknya masih kurang menarik harus dilakukannya revisi setengah dan 
dikaji materi terhadap produk. Apabila penilaian 2,51-3,26 mengartikan 
produknya sudah menarik jadi hanya diperlukan revisi setengah terhadap 
produk. Apabila penilaian 3,26-4,00 mengartikan produknya telah sangat 
menarik dan tidak lagi harus dilanjutkan revisi. 
 
3. Analisis Data Efektifitas  
Analisis data efektifitas di lakukan sesuai diberikannya test berupa 
soal sebelum dimulainya media yang akan di tampilkan (pretest) selanjutnya 
diberikannya test berupa soal sesudah media yang akan di tampilkan 
(posttest) terhadap mahasiswa-mahasiswi. Skor penilaian atau hasil pretest 
dan posttest lalu di hitung menggunakan rumus yang sudah ada N-Gain agar 
dapat diketahui seberapa besar pencapaian keinginan nilai mahasiswa 
terhadap kemampuan dalam belajar. Perhitungan N-gain digunakan dari 
rumus Hake R.R yaitu45: 
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Keterangan:       : Skor postest 
     : Skor pretes 
      : Skor maksimum ideal 
Telah di jelaskan bahwasannya g yaitu gain yang di normalkan (N-
gain) dalam ke dua model, skor maksimum (ideal) yaitu hasil dalam tes 
pertama dan tes terakhir. Kriteria skor N-gain yaitu.
46
 
Tabel 3.5 Kriteria Skor N-gain 
Batasan Kategori 
g > 0.7 Tinggi 
0.3 < g ≤ 0.7 Sedang 
g ≤ 0.3 Rendah 
 
Rumus yang dipakai untuk penghitungan skor butir soal (SBS) adalah: 
SBS =  
 
 
  x c 
Keterangan: 
SBS  =  skor butir soal 
a       = skor mentah yang diperoleh siswa untuk butir soal 
b       = skor mentah maksimum soal  
c       = bobot soal
47
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 HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN  
 
A. Hasil Penelitian dan Pengembangan 
Penelitian yang digunakan peneliti disini menghasilkannya produk software 
berupa media pembelajaran berbentuk video menarik tersusun dari aplikasi 
Microsoft Powerpoint 2016. Penelitian dan pengembangan disini di lakukannya 
menggunakan prosedur-prosedur pengembangan ADDIE yang akan dijelaskan: 
1. Tahap Analisis ( Analyze) 
Tahapan analisis adalah menganalisis permasalahan di lapangan yang 
selanjtnya dari analisis diperoleh hasil yang menjadikan contoh dan juga 
pengukur didalam penggabungan media pembelajaran. Analisis ini 
dilakukan yaitu: 
a. Analisis Media Pembelajaran 
Analisis terhadap media pembelajaran didalam proses pembelajaran 
yang sebelumnya sudah diterapkan guna mengetahui apa saja yang 
sudah pernah digunakan. Data-data akan di peroleh dari hasil 
menganalisis media pembelajaran adalah: 
1) Pada saat proses pembelajaran berlangsung media di gunakan 
sebelumnya adalah berbentuk cetak seperti buku yang juga 
media elektro menggunakan proyektor yang juga belum adanya 
pengembangan media pembelajaran software berupa video 





2) Mahasiswa tertarik apabila alat bantu atau media pembelajaran 
nantinya akan digunakan didalam pembelajaran berupa software 
berbentuk seperti video. 
b. Analisis Karakteristik Mahasiswa 
Berdasarkan hasil wawancara kepada dosen yang mengampu materi 
himpunan dapat disimpulkan sebagai berikut: 
1) Rendahnya nilai hasil belajar mahasiswa. 
2) Kurangnya pemahaman konsep mahasiswa terhadap materi 
himpunan. 
Tahap analisis memperoleh hasil yang dinyatakan bahwasannya 
analisis alat bantu atau media pembelajaran yang juga analisis 
karakteristik pelajar kepada mahasiswa-mahasiswi jurusan pendidikan 
matematika UIN Raden Intan Lampung diperlukannya sesuatu hal yang 
baru didalam proses belajar, maupun itu dari segi media, Oleh karena 
itu di perlukannya inovasi media baru untuk mendapatkan hasil analisis 
berupa software media inovatif dan kreatif, tampilan-tampilan akan 
dilihat menarik juga dapat memudahkan di akses supaya dapat 
ditambah semangat mahasiswa dalam mempelajari lagi materi yang 
telah di pelajari. 
Menurut hasil analisis diatas jadi peneliti mengembangkan media 
pembelajaran berupa software berbentuk video dalam tampilan mudah 
diakses dimanapun, praktis, dan menyenangkan supaya memudahkan 





2. Tahap Perancangan ( Design) 
Tahapan perancangan (design), syarat-syarat media dapat dibentuk yaitu 
berupa video membuatnya menggunakan aplikasi Microsoft Powerpoint 
2016. Perancangan video dibawah ini yang sudah dikembangkan: 
a. Perancangan Media pembelajaran 
Media pembelajaran didalam software berbentuk video berbantuan 
aplikasi Microsoft Psowerpoint 2016. Perancangan design video 
pertama di mulai dengan pembukaan, pembahasan, latihan-latihan soal. 
Kegiatan pembelajaran pada video tersebut diawali dengan pembukaan, 
pembahasan, latihan-latihan soal. Pembahasan di tampilkan di dalam 
sajian berupa gambar-gambar yang menarik, ditambah dalam suara 
menarik dengan pencampuran warna yang terdapat pada layar. 
b. Perancangan Instrumen 
Instrumen berfungsi sebagai alat dalam memperoleh data-data 
validasi dan uji coba suatu produk. Berdasarkan kebutuhan setiap 
kuisioner atau angket dibuatlah instrumen ini. Setiap aspek penilaian 
berhubungan dengan tampilan dan isinya yang ada di dalam angket 
validasi yang diisi oleh validator. Untuk membedakan tingkat kevalidan 
nya diukur dari beberapa aspek yang memiliki skor masing-masing. 
Memberikan ceklis terhadap setiap pilihan penilaian adalah cara untuk 
pengisian angket atau kuisione, berlaku juga terhadapa pengisian angket 





Hasil yang didapat dalam tahapan perancangan bahwasannya 
media pembelajaran masih harus di satukan didalam penampilan yang 
menarik untuk penyampaian nya supaya lebih mudah untuk di mengerti 
bagi mahasiswa-mahasiswi. Isi yang terdapat di dalam media juga mesti 
berhubungan dengan proses belajar berupa pembukaan, pembahasan 
dan juga latihan-latihan soal. Perancangan instrumen angket atau 
kuesioner telah di bagikan pada ahli materi dan ahli media dan juga 
pelajar untuk diketahui kelayakannya media serta respon dari pelajar. 
Penting diperlukannya tahapan pengembangan agar diterapkan hasil 
analisis serta perancangan di dalam media yang di inginkan. 
3. Tahap Pengembangan ( Development) 
Kemudian di analisis serta dibuat perancangan berhubungan dengan 
analisis di lakukannya sehingga dilanjutkan untuk melakukannya tahapan 
pengembangan. Berikut ini tahapan dari pengembangan adalah: 
a. Membuat Video 
Pengembangan ini fokus terhadap membuat video yang 
menggunakan Microsoft Powerpoint 2016 yang isinya materi-materi 
yang selanjutnya disusun ke dalam media pembelajaran. Memudahkan 
serta menambah keinginan dan ketertarikan mahasiswa di dalam belajar 
adalah tujuan dikembangkannya video ini. Berikut ini adalah 







1) Slide Pembukaan (opening) 
Membuat video lebih menarik sebelum dimulainya belajar di 
dalam kelas agar menarik perhatian mahasiswa-mahasiswi untuk 
lebih fokus terhadap pembelajaran yang segera di mulai adalah 
tujuan dari slide pembukaan ini. Slide pembukaan diawali dengan 
isi salam (assalamu’alaikum warahmatullahi wabarakatuh) dan juga 
penampilannya di dalam pengenalan materi yang nanti dijelaskan 
secara rinci serta terarah supaya dapat dimengerti bagi mahasiswa. 
Tampilan dari slide pembukaan video yang telah dibuat adalah 
sebagai berikut: 
 
Gambar 4.1 Tampilan slide pembukaan  
2) Proses Pembelajaran 
Proses pembelajaran terdapat penjelasan materi secara terarah, 
dimulai dengan pembahasan umum, pembahasan tiap soal dan 
latihan-latihan soal. Pembahasan secara umum disusun sebaik 





warna yang tidak monoton, dan juga pengisi suara agar materi lebih 




Gambar 4.2 Pembahasan secara Umum 
 
 






Gambar 4.4 Gambar tampilan contoh soal 
 
b. Validasi Produk 
Evaluasi media sangat dibutuhkan untuk membuat media menjadi 
lebih baik, maka dari itu dilakukan validasi. Masukan dan saran 
mengenai produk yang diberikan oleh ahli akan dijadikan sebagai acuan 
untuk memperbaiki video agar layak digunakan. Media pembelajaran 
yang telah dikembangkan ditampilkan kepada tim validator yang terdiri 
dari 3 ahli materi dan 1 ahli media. Adapun hasil validasi ahli sebagai 
berikut: 
 
1) Validasi Ahli Materi 
Berikut ini adalah hasil validasi kepada ahli materi yang 







Tabel 4.1 Data Hasil Validasi Ahli Materi Tahap 1 
  
No Aspek Analisis 
Validator 
1 2 3 
1 Materi 
∑ Skor 13 20 14 
   1,6 2,5 1,7 
 ̅ 1,9 




∑ Skor 4 4 4 
   2 2 2 
 ̅ 2 
Kriteria Belum Valid 
3 Teknik penyajian 
∑ Skor 2 3 2 
   2 3 2 
 ̅ 2,3 
Kriteria Belum Valid 
4 Penyajian pembelajaran 
∑ Skor 2 3 2 
   2 3 2 
 ̅ 2,3 
Kriteria Belum Valid 
5 
Koherensi dan 
keruntutan alur pikir 
∑ Skor 3 5 4 
   1,5 2,5 2 
 ̅ 2 
Kriteria Belum Valid 
6 Kontekstual 
∑ Skor 3 6 4 
   1,5 3 2 
 ̅ 2,2 
Kriteria Belum Valid 
Sumber Data : Hasil perhitungan Angket Validasi Ahli Materi 
 
Didapat dari hasil pengolahan data yang diambil dengan 
validasi yang sudah dilakukan kepada tahap 1 divalidasi oleh ahli 
materi, berikut hasil yang diperoleh dari data tabel diatas: di aspek 
kesatu di dapat nilai rata-rata yaitu 1,9 didapat kriteria skor 
penilaian “belum valid”, selanjutnya aspek kedua di dapat nilai 
rata-rata yaitu 2 didapat kriteria skor penilaian “belum valid”, 





kriteria skor penilaian “belum valid”, selanjutnya aspek keempat 
didapat nilai rata-rata yaitu 2,3 di dapat kriteria skor penilaian 
“belum valid”, selanjutnya aspek kelima didapat nilai rata-rata 
yaitu 2 di dapat kriteria skor penilaian “belum valid”, kemudian 
aspek keenam didapat nilai rata-rata yaitu 2,2 di dapat kriteria skor 
penilaian “belum valid”. Disajikan juga ke dalam sebuah grafik 
dibawah ini: 
 
Gambar 4.6 Grafik hasil validasi ahli materi tahap 1 
 
Terlihat dari grafik diatas di dapat hasil evaluasi validasi ahli 
materi tahap pertama bahwasannya tiap aspek tersebut diperolehlah 
hasil yang masih rendah maka hasilnya belum dikatakan layak dan 
harus juga diperbaiki, sehingga peneliti harus melakukan perbaikan 
ulang dan selanjutnya dilanjutkan ke tahap kedua untuk di validasi 















Tabel 4.2 Data Hasil Validasi Ahli Materi Tahap 2 
No Aspek Analisis 
Validator 
1 2 3 
1 Materi 
∑ Skor 24 29 29 
   3 3,6 3,6 





∑ Skor 6 7 6 
   3 3,5 3 
 ̅ 3,2 
Kriteria Cukup Valid 
3 Teknik penyajian 
∑ Skor 3 4 4 
   3 4 4 
 ̅ 3,7 
Kriteria Valid 
4 Penyajian pembelajaran 
∑ Skor 3 4 3 
   3 4 3 




keruntutan alur pikir 
∑ Skor 6 7 8 
   3 3,5 4 
 ̅ 3,5 
Kriteria Valid 
6 Kontekstual 
∑ Skor 6 7 8 
   3 3,5 4 
 ̅ 3,5 
Kriteria Valid 
Sumber Data: Hasil Perhitungan Angket Ahli Materi 
 
  Didapat dari hasil pengolah data yang diambil dengan 
validasi yang sudah dilakukan kepada tahap 2 divalidasi oleh ahli 
materi, berikut hasil yang diperoleh dari data tabel diatas: di aspek 
kesatu didapat nilai rata-rata yaitu 3,4 di dapat kriteria skor 
penilaian “valid”, selanjutnya aspek ke dua didapat nilai rata-rata 





aspek ke tiga di dapat nilai rata-rata yaitu 3,7 di dapat kriteria skor 
penilaian “valid”, berikutnya aspek ke empat di dapat nilai rata-rata 
yaitu 3,3 di dapat kriteria skor penilaian “valid”, berikutnya aspek 
ke lima di dapat nilai rata-rata yaitu 3,5 di dapat kriteria skor 
penilaian “valid”, berikutnya aspek ke enam di dapat nilai rata-rata 
yaitu 3,5 di dapat kriteria skor penilaian “valid”. Disajikan juga ke 
dalam sebuah grafik di bawah ini: 
 
 
Gambar 4. 7 Grafik hasil validasi ahli materi tahap 2 
  Terlihat dari grafik di atas didapat hasil validasi ahli materi 
tahap kedua didapatkan hasil yang meningkat dari penilaian 
sebelumnya diantara lain sudah dikatakan kriteria valid karena 
terpenuhinya nilai rata-rata pada semua aspek penilaian, maka 













tersebut. Tampilan dari perbandingan hasil kedua tahap tersebut 




Grafik Perbandingan hasil rata-rata tahap 1 dan tahap 2 
 
Terlihat pada hasil perbandingan yang dinilai ahli dari tahap 
1 dan tahap 2 ditunjukkan pada grafik diatas sudah diperoleh 
kriteria valid karena terpenuhinya nilai rata-rata yang diperoleh dari 
seluruh aspek penilaian, maka dikatakan sudah layak digunakan 
media pembelajaran tersebut selanjutnya akan dilakukan tahapan 
implementasi yaitu tahapan selanjutnya. 
2) Validasi Ahli Media 
Disajikan di tabel 4.3 dan tabel 4.4 yaitu hasil dari validasi 














Tabel 4.3 Hasil Validasi Ahli Media Tahap 1 




∑ Skor 6 
   3 
 ̅ 3 
Kriteria Cukup Valid 
2 Pemakaian kata dan bahasa 
∑ Skor 8 
   2 
 ̅ 2 
Kriteria Belum Valid 
3 Tampilan pada layar 
∑ Skor 9 
   3 
 ̅ 3 
Kriteria Cukup Valid 
4 Penyajian 
∑ Skor 6 
   2 
 ̅ 2 
Kriteria Belum Valid 
5 Animation dan suara 
∑ Skor 6 
   2 
 ̅ 2 
Kriteria Belum Valid 
Sumber Data: Hasil Perhitungan Angket Validasi Ahli Media 
  Didapat dari hasil pengolahan data yang diambil dengan 
validasi yang sudah dilakukan kepada tahap 1 di validasi oleh ahli 
media, berikut hasil yang diperoleh dari data tabel diatas: di aspek 
kesatu di dapat nilai rata-rata yaitu 3 didapat kriteria skor penilaian 
“cukup valid”, selanjutnya aspek ke dua di dapat nilai rata-rata 
yaitu 2 di dapat kriteria skor penilaian “belum valid”, selanjutnya 
aspek ke tiga di dapat nilai rata-rata yaitu 3 di dapat kriteria skor 
penilaian “cukup valid”, selanjutnya aspek ke empat di dapat nilai 
rata-rata yaitu 2 di dapat kriteria skor penilaian “belum valid”, 





kriteria skor penilaian “belum valid”. Disajikan juga ke dalam 
sebuah grafik dibawah ini: 
 
 
Gambar 4.9 Grafik hasil validasi ahli media tahap 1 
 
Terlihat dari grafik diatas di dapat hasil evaluasi validasi ahli 
media tahap pertama bahwasannya tiap aspek tersebut diperolehlah 
hasil yang masih rendah maka hasilnya belum dikatakan layak dan 
harus juga diperbaiki, sehingga peneliti harus melakukan perbaikan 
ulang dan selanjutnya dilanjutkan ke tahap kedua untuk di validasi 

























Tabel 4.4 Hasil Validasi Ahli Media Tahap 2 




∑ Skor 8 
   4 
 ̅ 4 
Kriteria Valid 
2 Pemakaian kata dan bahasa 
∑ Skor 15 
   3,7 
 ̅ 3,7 
Kriteria Valid 
3 Tampilan pada layar 
∑ Skor 10 
   3,3 
 ̅ 3,3 
Kriteria Valid 
4 Penyajian 
∑ Skor 11 
   3,7 
 ̅ 3,7 
Kriteria Valid 
5 Animation dan suara 
∑ Skor 12 
   4 
 ̅ 4 
Kriteria Valid 
Sumber Data: Hasil Perhitungan Angket Validasi Ahli Media 
  Didapat dari hasil pengolahan data yang diambil dengan 
validasi yang sudah dilakukan kepada tahap kedua divalidasi oleh 
ahli media, berikut hasil yang diperoleh dari data tabel diatas: di 
aspek kesatu di dapat nilai rata-rata yaitu 4 di dapat kriteria skor 
penilaian “valid”, selanjutnya aspek kedua di dapat nilai rata-rata 
yaitu 3,7 di dapat kriteria skor penilaian “valid”, selanjutnya aspek 
ke tiga di dapat nilai rata-rata yaitu 3,3 di dapat kriteria skor 
penilaian “valid”, selanjutnya aspek ke empat di dapat nilai rata-
rata yaitu 3,7 di dapat kriteria skor penilaian “valid”, selanjutnya 









Gambar 4.10 Grafik hasil validasi ahli media tahap 2 
Ditunjukkan pada gambar di atas bahwa sudah terpenuhinya 
kriteria skor penilaian yang sudah valid karena sudah terjadi 
peningkatan dari hasil seluruh aspek sebelumnya, maka dikatakan 
sudah layak untuk digunakan media pembelajaran tersebut dan 
selanjutnya dilanjutkan ketahap implementasi yaitu tahapan 
selanjutnya. 
c. Revisi Produk 
Hasil validasi di tahap 1 menunjukan ada beberapa aspek yang 
harus diperbaiki yang mengacu pada masukan-masukan yang ada. Adapun 






















1) Masukan dan Saran Ahli Materi 
Menurut validator ahli materi yang dirangkum dari 3 
validator memberikan masukan dan saran sebagai berikut:  
 
Tabel 4.5 Masukan dan Saran Perbaikan Validasi Ahli Materi 
No. Aspek Masukan untuk perbaikan 
1. Materi 
- Materi sedikit singkat 
- Perbanyak lagi keluasan 
materi 
- Jangan terpusat hanya 1 
buku saja tapi 
diperbanyak referensi 
dari mana saja 
2 Mendorong keingin tahuan 
- Tampilan yang lebih 
menarik dan kreatif agar 
keinginan siswa lebih 
besar lagi 
3 Teknik penyajian 
- Dibuat lebih terperinci 
lagi agar mudah 
dipahami 
4 Penyajian pembelajaran 
- Perbanyak contoh soal 
agar lebih banyak 
latihan 
5 
Koherensi dan keruntutan alur 
pikir 
- Dijelaskan lebih mudah  
6 Kontekstual 
- Tekankan dan sesuaikan 
lagi 
 
  Terlihat dari tabel diatas bahwasannya harus dilakukannya 
perbaikan pada setiap aspek-aspek yang sudah dinilai oleh ahli 


















Secara umum dan khusus dilakukan cara untuk ditambahkannya 
keluasan materi yang disarankan oleh ahli materi. 
  
  
Gambar 4.13 Tampilan ditambahnya materi pembuktian 
2) Masukan Ahli Media 
Beberapa yang ada di aspek-aspek yang masih kurang lengkap 
yang sudah dinilai dari hasil validasi, berikut ini masukan-masukan 







Tabel 4.6 Masukan dan Saran Perbaikan Ahli Media 
No. Aspek Masukan dan saran untuk perbaikan 
1. Pewarnaan 
- Tampilan pada layar di berikan warna 
yang terang agar bisa terlihat dengan 




- Bahasa yang dipakai harus sesuai agar 




- Tampilan yang menarik agar menarik 
untuk dilihat 
4 Penyajian 





- Tambahkan suara yang jelas agar lebih 
efektif dalam belajar 
Perbaikan dilakukan peneliti karena hasil yang didapat pada tabel 














Pada aspek pewarnaan ahli media menyarankan untuk lebih 
memperhatikan kecerahan warna yang ada di backround tampilan 
agar materi jelas terlihat. 
 
 
Gambar 4.19 Identitas penulis 
Identitas penulis diperlukan didalam media pembelajaran 
dikarenakan agar tidak ada yang menyatakan bahwa media 
pembelajaran ini dijiplak dari punya orang lain, dan bahwa media 
pembelajaran ini telah dibuat sendiri oleh peneliti. 
  Keseluruhan dari aspek yang sudah dinilai oleh ahli materi dan 
ahli materi media ditahap-tahap yang sudah dirangkum menjadi 
satu-kesatuannya dan sudah diperbaiki sehingga menjadi media 
yang layak digunakan oleh siapapun dan juga dapat dipakai dengan 
sebagaimana semestinya, kemudian sudah diuji validitas kembali 
agar hasil yang didapat menjadi lebih efektif lagi, setelah 





pembelajaran sudah valid dan kemudian dianjutkan lagi dengan 
tahapan implementasi yaitu tahap selanjutnya. 
4. Tahap Implementasi (Implementation) 
Tahap ini adalah tahapan penentu sudahkah media ini di kembangkan 
menjadi lebih menarik serta juga dapat digunakan sebagai diantara satu dari 
yang lain untuk dipakai menjadi referensi dalam hal belajar, dan juga 
sebagai keefektifan alat atau media bantu ajar yang sudah efektif digunakan. 
Hasil uji coba yang di dapatkan dari pengisian angket atau kuisioner yang 
sudah diisi oleh mahasiswa-mahasiswi jurusan pendidikan matematika UIN 
Raden Intan Lampung untuk mengetahui menarik atau tidak media 
pembelajaran terhadap materi himpunan yang diikuti oleh 19 orang untuk 
uji coba skala kecil dan 29 orang untuk uji coba skala besar. Uji coba ini 
bertujuan untuk mengetahui apakah produk ini menarik untuk dijadikan 
salah satu refrensi belajar mahasiswa dengan memberikan angket kemudian 
diisi oleh mahasiswa tersebut. Hasil dari uji coba pertama dengan skala 
kecil disajikan pada tabel 4.7. 
Tabel 4.7 
Hasil Uji Coba di Kelas Kecil 
Jumlah Sigma skor Rata-rata 
19 822  ̅=3,33 
Sumber Data: Pengolahan Data Hasil Angket Uji Coba Skala Kecil 
 
Hasil yang telah diperoleh dari tabel penilaian skala kecil diatas 
menunjukkan hasil nilai rata-rata penilaian 3,33 didapat kriteria skor 





sebagaimana mestinya media pembelajaran yang sudah di kembangkan 
menjadi lebih menarik sehingga dapat di gunakan oleh mahasiswa-
mahasiswi jurusan pendidikan matematika UIN Raden Intan Lampung pada 
materi himpunan serta digunakan secara lebih efektif lagi. Berikut ini di 
sajikan didalam bentuk tabel dibawah ini hasil dari uji kelas besar: 
Tabel 4.8 
Hasil Uji Coba Kelas Besar 
Jumlah Jumlah Skor Skor kelayakan 
29 1266  ̅ = 3,36 
Sumber Data: Pengolahan Data Hasil Angket Uji Coba Kelas Besar 
 
Rata-rata penilaian yang didapat dari hasil perolehan skor uji coba 
kelas besar yang didapat dari tabel diatas adalah 3,36 di dapatkan kriteria 
penilaian “Sangat Menarik”, sehingga media pembelajaran ini dapat 
digunakan dengan layak dan efektif oleh mahasiswa-mahasiswi supaya 
menjadi salah satu digunakannya referensi sebuah media pembelajaran. 
Media ini sudah dikatakan layak dan bisa digunakan sebagai referensi 
sebagai media atau alat antu belajar dan sudah dikembangkan secara 
menarik, dan menunjukkan bahwa media pembelajaran ini sudah dapat 
digunakan didalam proses pembelajaran untuk membantu memudahkan 
mahasiswa-mahasiswi dalam hal belajar serta untuk mengulang kembali 
pembelajaran yang sudah dilakukan adalah hasi dari tahapan implementasi. 
Kemudian dilakukannya uji coba kemenarikan terhadap media yang 
sudah diperlihatkan kepada mahasiswa-mahasiswi dan sudah dinyatakan 
menarik diambil dari hasil angket atau kuisioner yang sudah diisi oleh 





pretest dan posttest yang diberikan kepada mahasiswa-mahasiswi untuk 
dilakukannya uji efektifitas dalam mengetahui peningkatan media 
pembelajaran sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran, dibawah ini 
perhitungan hasil dari peningkatan ditunjukkan tabel dibawah ini: 








 ̅ S 
Pretest 29 100 28 60 43,9 8,6 
Posttest 29 100 78 100 88,1 6,6 
 
Berdasarkan tabel 4.9 di atas terlihat perolehan skor pretest dan 
posttest dengan skor minimum dari pretest yaitu 28 dan skor minimum dari 
posttest yaitu 78. Skor maksimum dari pretest yaitu 60 dan skor maksimum 
dari posttest yaitu 100. Hasil rata-rata pada pretest diperoleh 43,9 dan rata-
rata pada posttest diperoleh 88,1. Niali simpangan baku pada pretest 
diperoleh 8,6 dan simpangan baku pada posttest diperoleh 6,6. Hasil 
rekapitulasi hasil N-gain dapat dillihat pada tabel berikut: 
 
Tabel 4.10 Rekapitulasi Nilai N-Gain 
N 
Nilai 
Skor Ideal Skor Minimum Skor Maksimum Rata-rata N-Gain 
29 100 0,607 1,000 0,792 
 
 
Tabel diatas mendapatkan hasil yang diperoleh datanya untuk melihat 
nilai minimum, nilai maksimum dan rata-rata nilai N-Gain. Nilai minimum 
pada sebelum pembelajaran (pretest) dan setelah pembelajaran (posttest) 





setelah pembelajaran (posttest) yang diperoleh yaitu 1,000. Nilai rata-rata 
N-Gain pada sebelum pembelajaran (pretest) dan setelah pembelajaran 
(posttest) yaitu adalah 0,792 didapatkan hasil dari kategori yang termasuk 
ke dalam penilaian kategori tinggi. 
B. Pembahasan 
Tahap-tahap penelitian dalam pengembangan ini menggunakan model 
pengembangan ADDIE di uraiakan ke dalam 5 tahapan yaitu analisis, 
perancangan, pengembangan, implementasi dan evaluasi.  
Perolehan yang didapat dari hasil analisis yang telah dilakukan terhadap 
mahasiswa didalam melakukan studi pendahuluan didapatkan hasil bahwasannya 
nilai atau hasil belajar mahasiswa masih rendah dan perlu adanya peningkatan 
serta juga media elektronik seperti software berbentuk video belum diterapkan 
dengan maksimal di dalam proses pembelajaran dan juga mendukung 
pembelajaran yang akan terjadi, sehingga diharapkan dapat merubah pola pikir 
mahsiswa agar lebih tertarik untuk belajar dan dapat memperbaiki pemahaman 
mahasiswa agar lebih efektif lagi. Hal seperti ini membuat peneliti menjadi 
tertarik dalam mengembangkan media pembelajaran di dalam proses 
pembelajaran dalam bentuk software berupa video dalam materi himpunan. 
Selanjutnya yaitu tahap design (perancangan). Pada tahap perancangan 
dilakukan penyusunan media pembelajaran didalam software berbentuk video 
berbantuan aplikasi Microsoft Powerpoint 2016. Perancangan design video 
pertama di mulai dengan pembukaan, pembahasan, latihan-latihan soal. Kegiatan 





latihan-latihan soal. Pembahasan di tampilkan di dalam sajian berupa gambar-
gambar yang menarik, ditambah dalam suara menarik dengan pencampuran warna 
yang terdapat pada layar. Perancangan instrumen dilakukan untuk alat dalam 
memperoleh data-data validasi dan uji coba suatu produk. Berdasarkan kebutuhan 
setiap kuisioner atau angket dibuatlah instrumen ini. Setiap aspek penilaian 
berhubungan dengan tampilan dan isinya yang ada di dalam angket validasi yang 
diisi oleh validator. Untuk membedakan tingkat kevalidan nya diukur dari 
beberapa aspek yang memiliki skor masing-masing. Memberikan ceklis terhadap 
setiap pilihan penilaian adalah cara untuk pengisian angket atau kuisione, berlaku 
juga terhadapa pengisian angket atau kuisioner yang diisi oleh mahasiswa-
mahasiswi. Hasil yang didapat dalam tahapan perancangan bahwasannya media 
pembelajaran masih harus di satukan didalam penampilan yang menarik untuk 
penyampaian nya supaya lebih mudah untuk di mengerti bagi mahasiswa-
mahasiswi. Isi yang terdapat di dalam media juga mesti berhubungan dengan 
proses belajar berupa pembukaan, pembahasan dan juga latihan-latihan soal. 
Perancangan instrumen angket atau kuesioner telah di bagikan pada ahli materi 
dan ahli media dan juga pelajar untuk diketahui kelayakannya media serta respon 
dari pelajar. Penting diperlukannya tahapan pengembangan agar diterapkan hasil 
analisis serta perancangan di dalam media yang di inginkan.. 
Selanjutnya tahap pengembangan (development). Tahap pengembangan 
merupakan Pengembangan ini fokus terhadap membuat video yang menggunakan 
Microsoft Powerpoint 2016 yang isinya materi-materi yang selanjutnya disusun 





ketertarikan mahasiswa di dalam belajar adalah tujuan dikembangkannya video 
ini. Membuat video lebih menarik sebelum dimulainya belajar di dalam kelas agar 
menarik perhatian mahasiswa-mahasiswi untuk lebih fokus terhadap pembelajaran 
yang segera di mulai adalah tujuan dari slide pembukaan ini. Slide pembukaan 
diawali dengan isi salam (assalamu’alaikum warahmatullahi wabarakatuh) dan 
juga penampilannya di dalam pengenalan materi yang nanti dijelaskan secara rinci 
serta terarah supaya dapat dimengerti bagi mahasiswa. Proses pembelajaran 
terdapat penjelasan materi secara terarah, dimulai dengan pembahasan umum, 
pembahasan tiap soal dan latihan-latihan soal. Pembahasan secara umum disusun 
sebaik mungkin sesuai dengan pemilihan gambar yang baik, pemilihan warna 
yang tidak monoton, dan juga pengisi suara agar materi lebih jelas tersampaikan. 
Validasi ahli materi didapatkan dari hasil pengolahan data yang diambil dengan 
validasi yang sudah dilakukan kepada tahap 1 divalidasi oleh ahli materi, berikut 
hasil yang diperoleh dari data tabel diatas: di aspek kesatu di dapat nilai rata-rata 
yaitu 1,9 didapat kriteria skor penilaian “belum valid”, selanjutnya aspek kedua di 
dapat nilai rata-rata yaitu 2 didapat kriteria skor penilaian “belum valid”, 
berikutnya aspek ke tiga didapat nilai rata-rata yaitu 2,3 didapat kriteria skor 
penilaian “belum valid”, selanjutnya aspek keempat didapat nilai rata-rata yaitu 
2,3 di dapat kriteria skor penilaian “belum valid”, selanjutnya aspek kelima 
didapat nilai rata-rata yaitu 2 di dapat kriteria skor penilaian “belum valid”, 
kemudian aspek keenam didapat nilai rata-rata yaitu 2,2 di dapat kriteria skor 
penilaian “belum valid”. Dari hasil validasi ahli materi tahap 1 terlihat bahwa 





mencapai kriteria “belum valid” dan hasil evaluasi validasi ahli materi tahap 
pertama bahwasannya tiap aspek tersebut diperolehlah hasil yang masih rendah 
maka hasilnya belum dikatakan layak dan harus juga diperbaiki, sehingga peneliti 
harus melakukan perbaikan ulang dan selanjutnya dilanjutkan ke tahap kedua 
untuk di validasi kembali di tahap 2 Didapat dari hasil pengolah data yang diambil 
dengan validasi yang sudah dilakukan kepada tahap 2 divalidasi oleh ahli materi, 
berikut hasil yang diperoleh dari data tabel diatas: di aspek kesatu didapat nilai 
rata-rata yaitu 3,4 di dapat kriteria skor penilaian “valid”, selanjutnya aspek ke 
dua didapat nilai rata-rata yaitu 3,2 di dapat kriteria skor penilaian “cukup valid”, 
berikutnya aspek ke tiga di dapat nilai rata-rata yaitu 3,7 di dapat kriteria skor 
penilaian “valid”, berikutnya aspek ke empat di dapat nilai rata-rata yaitu 3,3 di 
dapat kriteria skor penilaian “valid”, berikutnya aspek ke lima di dapat nilai rata-
rata yaitu 3,5 di dapat kriteria skor penilaian “valid”, berikutnya aspek ke enam di 
dapat nilai rata-rata yaitu 3,5 di dapat kriteria skor penilaian “valid”. Dari hasil 
validasi ahli materi tahap 2 terlihat bahwa setiap aspek memperoleh skor 
kelayakan yang tinggi dengan rata-rata skor sebesar 3,43 dan mencapai kriteria 
“valid” dan didapat hasil validasi ahli materi tahap kedua didapatkan hasil yang 
meningkat dari penilaian sebelumnya diantara lain sudah dikatakan kriteria valid 
karena terpenuhinya nilai rata-rata pada semua aspek penilaian, maka dapat 
dikatakan sudah layak digunakan media pembelajaran tersebut. Selain validasi 
ahli materi media juga dievaluasi oleh ahli media. Hasil validasi ahli media 
Didapat dari hasil pengolahan data yang diambil dengan validasi yang sudah 





dari data tabel diatas: di aspek kesatu di dapat nilai rata-rata yaitu 3 didapat 
kriteria skor penilaian “cukup valid”, selanjutnya aspek ke dua di dapat nilai rata-
rata yaitu 2 di dapat kriteria skor penilaian “belum valid”, selanjutnya aspek ke 
tiga di dapat nilai rata-rata yaitu 3 di dapat kriteria skor penilaian “cukup valid”, 
selanjutnya aspek ke empat di dapat nilai rata-rata yaitu 2 di dapat kriteria skor 
penilaian “belum valid”, selanjutnya aspek ke lima di dapat nilai rata-rata yaitu 2 
di dapat kriteria skor penilaian “belum valid”. Terlihat di dapat hasil evaluasi 
validasi ahli media tahap pertama bahwasannya tiap aspek tersebut diperolehlah 
hasil yang masih rendah maka hasilnya belum dikatakan layak dan harus juga 
diperbaiki, sehingga peneliti harus melakukan perbaikan ulang dan selanjutnya 
dilanjutkan ke tahap kedua untuk di validasi kembali didapat dari hasil 
pengolahan data yang diambil dengan validasi yang sudah dilakukan kepada tahap 
kedua divalidasi oleh ahli media, berikut hasil yang diperoleh dari data tabel 
diatas: di aspek kesatu di dapat nilai rata-rata yaitu 4 di dapat kriteria skor 
penilaian “valid”, selanjutnya aspek kedua di dapat nilai rata-rata yaitu 3,7 di 
dapat kriteria skor penilaian “valid”, selanjutnya aspek ke tiga di dapat nilai rata-
rata yaitu 3,3 di dapat kriteria skor penilaian “valid”, selanjutnya aspek ke empat 
di dapat nilai rata-rata yaitu 3,7 di dapat kriteria skor penilaian “valid”, 
selanjutnya aspek ke lima di dapat nilai rata-rata yaitu 4 di dapat kriteria skor 
penilaian “valid” sehingga bahwasannya sudah terpenuhinya kriteria skor 
penilaian yang sudah valid karena sudah terjadi peningkatan dari hasil seluruh 





pembelajaran tersebut dan selanjutnya dilanjutkan ketahap implementasi yaitu 
tahapan selanjutnya. 
Selanjutnya tahap uji coba atau implementation. Tahap ini adalah tahapan 
penentu sudahkah media ini di kembangkan menjadi lebih menarik serta juga 
dapat digunakan sebagai diantara satu dari yang lain untuk dipakai menjadi 
referensi dalam hal belajar, dan juga sebagai keefektifan alat atau media bantu ajar 
yang sudah efektif digunakan. Hasil uji coba yang di dapatkan dari pengisian 
angket atau kuisioner yang sudah diisi oleh mahasiswa-mahasiswi jurusan 
pendidikan matematika UIN Raden Intan Lampung untuk mengetahui menarik 
atau tidak media pembelajaran terhadap materi himpunan yang diikuti oleh 19 
orang untuk uji coba skala kecil dan 29 orang untuk uji coba skala besar. Uji coba 
ini bertujuan untuk mengetahui apakah produk ini menarik untuk dijadikan salah 
satu refrensi belajar mahasiswa dengan memberikan angket kemudian diisi oleh 
mahasiswa tersebut. Hasil yang telah diperoleh dari tabel penilaian skala kecil 
diatas menunjukkan hasil nilai rata-rata penilaian 3,33 didapat kriteria skor 
penilaian “Sangat Menarik”, sehingga sudah menarik dan dapat digunakan 
sebagaimana mestinya media pembelajaran yang sudah di kembangkan menjadi 
lebih menarik sehingga dapat di gunakan oleh mahasiswa-mahasiswi jurusan 
pendidikan matematika UIN Raden Intan Lampung pada materi himpunan serta 
digunakan secara lebih efektif lagi. Rata-rata penilaian yang didapat dari hasil 
perolehan skor uji coba kelas besar yang didapat dari tabel diatas adalah 3,36 di 





dapat digunakan dengan layak dan efektif oleh mahasiswa-mahasiswi supaya 
menjadi salah satu digunakannya referensi sebuah media pembelajaran.  
 Telah dilakukan melalui 5 tahapan yang didapat dari hasil pengembangan 
di atas dapat menghasilkan produk akhir adalah media pembelajaran video 
berbantuan Microsoft Powerpoint 2016 pada materi himpunan yang sudah 
dikatakan layak digunakan diberbagai tempat dan oleh siapapun, didapatkan dari 
hasil penilaian yang dilakukan oleh validasi ahli media serta juga hasil penilaian 
yang dilakukan oleh ahli materi dan juga sudah bisa dinyatakan dengan sangat 
menarik yang didapat dari hasil uji coba kelas kecil serta juga didapat dari hasil 
uji coba kelas besar, berdasarkan hasil penilaian yang didapat dari hasil yang telah 
diujikan efektifitas terhadap media pembelajaran memperoleh hasil yang sudah 






KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
Kesimpulan yang dapat diambil dari pengembangan ini yaitu telah 
dilakukan melalui 5 tahapan yang didapat dari hasil pengembangan di atas dapat 
menghasilkan produk akhir adalah media pembelajaran video berbantuan 
Microsoft Powerpoint 2016 pada materi himpunan yang sudah dikatakan layak 
digunakan diberbagai tempat dan oleh siapapun, didapatkan dari hasil penilaian 
yang dilakukan oleh validasi ahli media serta juga hasil penilaian yang dilakukan 
oleh ahli materi dan juga sudah bisa dinyatakan dengan sangat menarik yang 
didapat dari hasil uji coba kelas kecil serta juga didapat dari hasil uji coba kelas 
besar, berdasarkan hasil penilaian yang didapat dari hasil yang telah diujikan 
efektifitas terhadap media pembelajaran memperoleh hasil yang sudah bisa 
dinyatakan kriteria skor penilaian efektif didapatkan penilaian dalam kategori 
tinggi. 
 
B. Saran  
Saran yang dapat diberikan kepada media video pembelajaran berbantuan 
Microsoft Powerpoint 2016 adalah media video pembelajaran berbantuan 
Microsoft Powerpoint 2016 ini ditambahkan inovasi didalam media pembelajaran 
ini seperti dalam tambahan hiburan atau jeda selama video berlangsung agar 
mahsiswa tidak terlalu monoton terhadap media video pembelajaran yang 
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